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Atari /000 
1986 Compañía: Atari 


Fue concebida originalmente en 1984, pero se decidió comercializarla recién dos años más tarde, trás 
que el mercado de los videojuegos se reactivara gracias a la llegada de la NES. La Atari 7800 había sido 
diseñada con el principal propósito de solucionar las flaquezas de Atari 5200, ofreciendo joysticks digitales, 
retrocompatibilidad con anteriores plataformas de Atari, y un precio mucho más accesible. Pero el intento 
por parte de la compañía de recuperar su antiguo liderazgo se vió desbaratado por el éxito creciente de 
las consolas japonesas, que prácticamente habían conquistado la industria de los videojuegos por aquella 





SON 
A 
A 


al 
Legend of Zelda 








1 








NFC 


ro 


1985 


Mientras que en América la industria de los videojuegos se encontraba en quiebra debido a la crisis de 
1983, en Japón estaba floreciendo. Una de las más famosas compañías niponas del rubro, Nintendo, que 
hasta ese entonces se había dedicado a la fabricación de Arcades de salón, se aventuraría por primera vez 
en el mercado de las consolas hogareñas, dando así origen a Nintendo Family Computer, conocida bajo la 
sigla Famicom. El éxito de la plataforma fue tal, que la compañía decidió distribuirla en América, Europa, 
Australia y Asia para 1985, rediseñando su aspecto para que no parezca una consola de videojuegos, y 
renombrándola a Nintendo Entertainment System, o simplemente NES. La misma se convirtió en la con- 
sola comercialmente más exitosa de sus tiempos, superando la cifra de 60 millones de unidades vendidas 
en todo el mundo y abarcando un catálogo de más de 8000 juegos, entre los cuales nacieron milenarias 
sagas como Metroid, Zelda, Super Mario, Final Fantasy y Dragon Quest. Fue una de las primeras consolas 
hogareñas en contar con un pad direccional en forma de cruz, en lugar de las voluminosas palancas de 
las demás plataformas de esa época, pero lo más importante, es que fue la responsable de revitalizar el 
mercado de los videojuegos americanos trás la crisis de 1983, presentando por primera vez un cambio 
realmente notable en la calidad de los videojuegos hogareños, determinando los patrones a seguir para 
las futuras consolas. 

Hay que mencionar que también se trató de una de las plataformas más pirateadas de la historia, ya que 
contó con clones de todas las formas y colores, entre los cuales se incluye nuestro querido Family Game 
de antaño, que presentaba un diseño prácticamente idéntico al Famicom original japonés, de color rojo y 
blanco. 
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Cuando Famicom hacía aparición en tierras niponas, otra de las compañías japonesas más prestigiosas 
del rubro, la famosa Sega, que ya contaba en su legado con dos plataformas de videojuegos hogareñas 
(tituladas SG-1000 Mark | y SG-1000 Mark ll), se vio obligada a lanzar una nueva consola que pudiera com- 
petir con la revolucionaria máquina de Nintendo. Asi nació Mark III, la cual en 1986 terminaría imitando los 
pasos de Famicom, viéndose relanzada en costas occidentales bajo un nuevo diseño y con el nombre de 
Sega Master System. Al igual que el modelo japonés, contaba con ranura superior para los cartuchos, y 
de una ranura frontal para tarjetas, aunque muy pocos juegos fueron distribuidos en este ultimo formato 
fuera de Japón, por lo que se decidió removerla más adelante, con el lanzamiento de un nuevo modelo de 
la consola, mucho más económico y liviano. Su juego más icónico se trató de Alex Kidd in Miracle World, 
cuyo protagonista pasó a ser considerado como la mascota de Sega hasta principios de los '90, momento 
en el cual Sonic hizo aparición. Si bien Sega Master System era técnicamente superior a NES en cuanto a 
calidad visual y sonora, jamás pudo alcanzar el éxito mundial de su competidora, sobre todo en USA, donde 
gozó de la menor cantidad de ventas. 

Pero con esta plataforma, daría inicio la legendaria rivalidad entre Sega y Nintendo, que mantendría a am- 
bas compañías compitiendo codo a codo por el podio durante varias generaciones de consolas, llevándolas 
a convertirse en los líderes indiscutibles de la industria por casi más de 10 años. 
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Mientras que el mercado de los videojuegos florecia más y más, Hudson, famosa desarrolladora japonesa 
de software, estaba buscando ayuda financiera para una consola que habían diseñado, por lo que consigui- 
eron llegar a un acuerdo con NEC, famosa compañía de productos electrónicos, que por aquel entonces, 
justamente estaba buscando la manera de adentrarse en el lucrativo mercado de los videojuegos. De esta 
manera, ambas compañías trabajaron en conjunto para lanzar al mercado japonés una nueva consola, 
conocida como PC Engine, la cual sería posteriormente distribuida en América para 1989, bajo el nombre 
de TurboGrafx-16, y en Europa recién para 1990 y bajo el simple nombre de Turbografx (sin la G mayús- 
cula), aunque en el viejo continente solo se distribuyó una tanda muy limitada. La consola fue extrema- 
damente popular en Japón, llegando a vender casi tanto como la Famicom de Nintendo en los primeros 
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Ante el creciente auge del mercado de consolas, la prestigiosa Commodore intentó buscar suerte en 
el mismo, lanzando una versión consolera, basada en cartuchos, de su famosa linea de ordenadores 
Commodore 64, apodada Commodore 64 Games System, generalmente abreviada como C64.6S. La plata- 
forma fue un fracaso comercial desde su lanzamiento. Fue distribuida únicamente en Europa, y contó con 
un escaso soporte de terceros para el desarrollo de juegos, ya que nadie confiaba en su éxito en la indus- 
tria. Si bien algunas compañías importantes, como OCEAN, aportaron una buena gama de juegos, gran 
parte del catalogo de la consola estaba compuesto portítulos reciclados de su correspondiente versión en 
cassette, originaria de Commodore 64. Algunos se trataban de conversiones hechas tan a las apuradas, 
que presentaban problemas horrorosos, como el polémico caso del juego de Terminator 2: Judgment Day, 





meses de lanzamiento, aunque empezó a decaer bruscamente con la aparición de Sega Mega Drive. Fue É 1 l que pedía al usuario que apriete una tecla para comenzar, volviéndolo sencillamente imposible de jugar, 
una consola bastante vanguardista para la época, ya que si bien su CPU era de 8 bits, su procesador grá- E y A | ya que la consola solo contaba con soporte para pad, y no para teclado. 

fico era de 16 bits, haciéndola muy superior a sus rivales. Además, fue la primera consola de la historia en cri 

permitir que se le añadiera un lector de CD en su puerto de expansión, que sería conocido como Turbo CD, Badlands 
y más adelante, un modulo para extender su memoria RAM hasta 2MB. 
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Esta plataforma fue el primer y último intento de Amstrad por entrar al mercado de las consolas. La “ 
famosa compañía, que hasta ese entonces se habia dedicado exclusivamente al rubro de los microorde- - HA A 
nadores, decidió seguir los pasos de Commodore, y lanzar una versión “consolera” de su popular linea A EG 

de computadoras. Pero la máquina sufrió el mismo destino que Commodore 64 Games System, primero 
porque empleaba tecnología de 8 bits frente a los 16 bits que ofrecía Sega Genesis y posteriormente ofre- 
cería Super Nintendo, y segundo, porque el catalogo de juegos era exactamente el mismo de su linea de 
computadoras, solo que en formato cartucho y a mayor costo, por lo que no existía una razón valedera 
para adquirir la GX4000 antes que un ordenador Amstrad. En total, el catalogo de juegos de la consola no 
llegó nunca a superar los 40 títulos. 
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Si bien Sega Master System había sido muy exitosa en Brasil y Europa, jamás pudo despertar gran interés 
en el mercado japonés ni en el americano, que por aquel entonces estaban dominados por Nintendo. Esto 
impulsó a Sega a desarrollar una nueva máquina que no solo pudiera superar a sus competidores, sino 
que estuviera a la altura de los mejores ordenadores de la época: Commodore de Amiga, y Atari ST. De 
esta manera, en 1988, nacería la primer consola 16 bits de la historia, Sega Mega Drive, que sería poste- 
riormente lanzada en USA para 1989 bajo el nombre de Sega Genesis por cuestiones legales, y llegando 
finalmente a Europa y el resto del mundo para 1990, recuperando su nombre original. La plataforma fue 
un éxito rotundo en todo el mundo, y con la aparición de Sonic, se establecería la mascota definitiva de la 
compañía. Fue lider en la industria hasta la aparición de Super NES, que se convertiría en su acérrimo 
competidor durante años. Existieron varios modelos de la consola, muchos oficiales y otros no tan oficia- 
les, como los que pululaban los puestitos de once en nuestro país, [(Kynio, Songa, etc.). Un dato importante, 
es que el modelo del pad oficial seria relanzado tiempo despues bajo un nuevo diseño, mucho más peque- 
ño y ligero, que contaba con seis botones en lugar de tres, gracias a la fiebre de Street Fighter ll, los cuales 
serián utilizados de patrón para los esquemas de futuros títulos. 

La plataforma también gozó de varios periféricos, entre los cuales se destacan la pistola infrarroja, Me- 
nacer, el Multitap para conectar hasta cuatro controles, y un adaptador conocido como Master System 


Converter, que permitía total retrocompatibilidad con los cartuchos de la anterior consola de "E 
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Si bien Neo-Geo se trataba originalmente de una plataforma diseñada para máquinas recreativas, SNK 
decidió adaptar el sistema a formato hogareño para 1990, distribuyéndolo bajo el mismo nombre, y a un 
precio muy elevado comparado a lo que los usuarios estaban acostumbrados a pagar por una consola. 
Tanto el costo de la máquina en sí, como el de sus cartuchos de juegos, fue precisamente lo que convirtió 
a la Neo Geo en un consola muy elitista, y poco accesible para el público general. Pero su precio estaba 
más que justificado, ya que la misma ofrecía una calidad realmente insuperable comparada a las demás 
consolas de la época, teniendo en cuenta además, de que gozaba de un catalogo de juegos casi exclusivo, 
y fidedigno a las versiones de las máquinas recreativas. La consola se dejó de fabricar en 1997, pero se 
continuó desarrollando software para la misma hasta el 2004, por lo que en cuestión de producción, puede 
considerarse como la plataforma con mayor duración de la historia. 

Cabe destacar que para diferencia ambas versiones, el sistema hogareño fue catalogado como AES, mien- 
tras que el de las recreativas se conoce como MVS, 





Sonic The Hedgehog 











a tro a : el 0 LE 





A” 








Fatal Fury 





y 
E d 
Al E 


a ” PLAYER 1 
USAN lo qe <= 





Impulsada por el éxito mundial que habia cosechado la NES, y por ver como el mercado de los videojuegos 
crecía a pasos agigantados, Nintendo decidió que era el momento de lanzar una consola que estuviera a 
la altura de la nueva tecnología, esta vez de 16 bits, y que principalmente pudiera competir con la exitosa 
Sega Mega Drive. Tal es así que para 1990 en Japón nace Super Famicom, la cual posteriormente sería 
renombrada a Super Nintendo [también conocida como Super NES o SNES] para su distribución en costas 
occidentales, llegando a América en 1991 y finalmente a Europa para 1992. Si bien en un principio le costó 
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competir contra el furor que Sega y su mascota Sonic estaban produciendo en el mercado, Nintendo consi- 
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guió conquistar rápidamente terreno, y gracias a la colaboración de prestigiosas compañías como Square- - A 
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soft y Rare, [este ultimo responsable de la exitosa serie de Donkey Kong Country) logró mantenerse codo a 
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codo con la consola de Sega, disputándose el liderazgo de la industria hasta la aparición de los 32 bits. En 
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América consiguió vender más unidades que Genesis, mientras que en Europa jamás pudo superar a la y 
consola de Sega, pero en términos globales, alcanzó a convertirse en la consola más vendida de la era de % el] A 
los 16 bits. Como dato interesante, cabe mencionar que Nintendo se habia embarcado en un proyecto para LE a 
elaborar un dispositivo de CD junto a Sony, que terminó convirtiendose en la ubicua PlayStation. 
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Compact Disc Interactive, también conocida simplemente como CD-i, no se trató en realidad deluna con- 8 — (É  _—_—___ — — — 
sola, sino más bien de un reproductor multimedia desarrollado por Royal Philips Electronics N.V., para el ——_ 
cual se lanzaron algunos videojuegos bastante bizarros y lamentables. Los primeros programas pensados 
para este formato CD-i se trataban más que nada de productos educacionales y musicales, siendo muy 


pocos de ellos videojuegos con todas las letras. Si bien la mayoría de los títulos no eran más que adaptacio- 
nes de juegos de tablero, existieron algunos realmente extraños que seria mejor olvidar, protagonizados 
por famosos personajes de Nintendo, como Mario, Link y Zelda. Esto se debió a un acuerdo preestablecido 
entre Nintendo y Philips, que le permitía a la ultima utilizar ambas licencias a cambio de contribuir con el 


proyecto del dispositivo de CD para Super Nes, que jamás se concretó. Pero de todas maneras, ninguno de 
estos bizarros juegos fueron desarrollados por la prestigiosa compañía japonesa. 
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Esta plataforma desarrollada por Pioneer se destacó por ser la primer consola, y también la última, en 
utilizar el formato Laserdisc para sus juegos. También contó con diferentes y costosos módulos de expan- 
sión, conocidos como “PAC”, que le otorgaban a la plataforma compatibilidad con diferentes productos 
de otras compañías, como el Sega PAC, que permitía utilizar los cartuchos de Sega Genesis y los discos 
de Sega CD, entre muchos otros, que hasta nos ofrecían la posibilidad de insertar juegos de TurboGratx, y 
correr ciertos programas de PC y Macintosh. Tuvo muy poco éxito en el mercado, y su periodo de vida fue 
relativamente corto. 
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